
  
 

  
 

VRを利用した社会認知機能の測定手法の試作 
 

鎌田光太郎†1  篠田怜†1  松井三枝†2  由井薗隆也†1 
 
概要：社会認知機能とは他人の精神状態や行動を理解し，予測するために必要な認知的・情動的機能を指す．統合失
調症において，社会認知機能は重要な役割を果たすことが明らかになっており，複数の領域を包括して測定可能な

Social Cognition Screening Questionnaire (SCSQ)が開発された．しかし，このような質問紙法や面接法による評価におい
て，現実社会との乖離が指摘されている．そこで本研究ではその乖離を埋めるため，Virtual Reality (VR)技術によって
シナリオをユーザに擬似体験させることを目的とした Social Cognition Screening Questionnaire for VR (SCSQVR)を試作
し，予備実験を実施して実用可能性を調査した．VR では一般的に，対人による強いストレスや，失敗や拒絶への恐
れを抑制しながら，社会的状況を再現できるため，より現実に即した環境で社会認知機能を測定できる可能性がある．
結果として，SCSQVRにおいて，エンゲージメント，ユーザビリティ，空間的没入感，生態学的妥当性が確認され，
実用可能性が示唆された．本研究は，より正確な統合失調症の診断のための，現実社会に即した社会認知機能の測定

手法のデザインに示唆を与えるものである． 
 
 
 

1. はじめに     

 統合失調症とは，一般に妄想や，幻聴，幻覚，異常行動

などを引き起こす精神障害であり，人口の約 1%が罹患す

る[1]．そして，統合失調症患者において，社会認知機能が

神経認知機能と社会機能の介在因子である可能性が報告さ

れている[2]．つまり，測定される社会認知機能は統合失調

症と深い関係があり，診断する上で利用され得る．社会認

知機能とは，他人の精神状態や行動を理解し，予測するた

めに必要な認知的・情動的機能を指し[3]，感情知覚，社会

知覚，敵意帰属バイアス，メタ認知，心の理論（ToM）な

どの複数の領域[4]に渡って評価することが望ましいと考

えられている[5]． 
こうした背景のもと，Kanie ら[6]は，Roberts ら[7]が開発

した社会認知機能の複数の領域を測定するための Social 
Cognition Screening Questionnaire (SCSQ)を参考に，日本人向

けの SCSQ を開発した．この質問紙によって，日本におい

て，より包括的で効率的な社会認知機能の評価が可能にな

った．一方で，このような質問紙法や面接法による評価に

おいて，現実社会との乖離が指摘されている[8, 9]．そこで

本研究ではその乖離を埋めるため，Virtual Reality (VR)技術

によってシナリオをユーザに体験させることを目的とした

アプリケーション Social Cognition Screening Questionnaire 
for VR (SCSQVR)を試作した．この手法は，より現実に即し

た社会的状況を再現し，ユーザに没入感を与えながら擬似

的に他者（アバター）との社会的インタラクションを体験

させる． 
予備実験として，4 人の実験参加者を対象に，Head 

Mounted Display (HMD)を装着させ，SCSQVR を試行した．

加えて，質問紙と半構造化インタビューを実施し，従来の

SCSQ とのスコアやエンゲージメント[10]の参加者内での
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比較および，ユーザビリティ[11]，空間的没入感[10]，生態

学的妥当性[10]，VR による不快感[10]を調査した． 
結果として本手法は，より現実に近い環境下で，社会認

知機能を測定できる可能性が示唆された．また，ユーザビ

リティに関して，大きな問題は指摘されなかったが，実験

参加者はめまいなどの VR によるいくつかの不快感を報告

した． 
SCSQVR は現実社会に近い社会認知機能の測定に加え，

遠隔での実施ができ，検査者を必要としないため，従来手

法よりも実施しやすいと考えられる．そのため，本研究の

成果は，将来的に，統合失調症の早期発見や治療に寄与す

る可能性がある．また，社会的インラタクションの領域に

おいて，ユーザ理解のための個人特性の把握は自己申告に

頼ることが多かったが，本研究はスクリーニングへの利用

可能性がある． 
本研究の成果は，社会認知機能の将来的な測定手法のデ

ザインに示唆を与えるものである．今後の研究において，

特に VR酔いの軽減を目指し，シナリオの種類を充実させ，

より多くの実験参加者に実施することで，測定手法として

の妥当性や信頼性を検証する． 

2. 関連研究 

2.1 社会認知機能の測定 
 社会認知機能は統合失調症と深い関係があることが知ら

れ，より包括的な測定が望ましいと考えられている[5]．
Roberts ら[7]は社会認知の感情知覚，社会知覚，敵意帰属バ

イアス，メタ認知，心の理論（ToM）という複数の領域を

測定し，これらの領域と非社会認知のパフォーマンスを区

別するための，SCSQ を開発した．そして，SCSQ は統合失

調症における社会認知の広範かつ効率的な尺度として有望

であると結論づけている．Kanie ら[6]は，これを参考に，

   



  
 

  
 

日本人向けの SCSQ を開発し，妥当性が検証された． 
 SCSQ の課題は 10セットあり，それぞれにシナリオとそ

れに関する質問が 4 つ用意されている．始めに検査者によ

ってシナリオが音読され，次に，被験者は，はい/いいえで

回答できる 3 つの質問（ 1）記憶，2)推論，3)ToM/敵意帰

属バイアス）に回答する．その後，4)ToM/敵意帰属バイア

スの回答に対する過信の程度について４段階のリッカート

尺度で回答する．これにより，合計 3点満点でスコアが算

出される．なお，これらのシナリオや質問のデザインは

SCSQVR でも採用した． 
 

表 1 質問項目の説明 

1)記憶とはシナリオの内容を覚えているかに関わる質

問． 

2) 推論とは明確にはされていないが，推測可能な質問． 

3) 心の理論(ToM)とは他者の立場になって考え，他者の

行動や考えを予測できるかに関する質問． 

3) 敵意帰属バイアスとは他人の行動を敵意があると解

釈するかに関する質問． 

4) 3)の回答に対する自信を 4段階のリッカート尺度で回

答する質問． 

 
2.2 VR 技術を利用した認知機能測定 
伝統的に，臨床心理分野において，症状評価の際には，

質問紙法や面接法が行われており，しばしば現実との乖離

が指摘されている[8, 9]．例えば，統合失調症における妄想

の評価では，中立的な社会的状況の提示が難しく，現実に

根拠がある妄想的思考を除外することができず[12]，また，

疑い深い考えの根底にある主張の真実性をしばしば立証で

きないことが指摘されている[9]． 
一方で，VR では一般的に，対人による強いストレスや，

失敗や拒絶，恐れを軽減し，現実に近い社会的な交流を再

現できると考えられている[13]．さらに，自由に環境を構築

できるため，社会的状況を制御しやすい．そのため，現実

と検査との乖離を埋めるために，VR 技術を用いて，中立的

な社会的状況を提示し，より現実社会に即した測定手法の

検討が行われており[13, 14, 15, 16]，VR による評価の有用

性を報告している．このような測定手法は検査者を必要と

せず，ユーザだけで遠隔で実施できるため，より簡便に測

定し得る．遠隔での実施は，使用が想定されるような患者

やその家族の負担は小さいと考えられる．検査のハードル

が下がれば，気軽に検査を受けられるため，より多くの検

査機会を提供し，早期での統合失調症の発見に寄与する可

能性がある． 
しかしながら，VR による社会認知機能の測定において，

多くの場合で，複数の領域に渡る多面的な測定はほとんど

されておらず，我々の知る限り，近年支持されているより

包括的な評価は取り入れられていない．先に述べたように，

より現実社会に即した社会認知機能の包括的な評価は統合

失調症の病状の把握を助けるため，我々はそれを達成する

ためのアプリケーションを試作した．また，本測定手法は，

社会的インラタクションの領域において，ユーザ理解のた

めの個人特性の把握は自己申告に頼ることが多かったが，

本研究はスクリーニングへの利用可能性がある． 

3. 方法 

3.1 Social Cognition Screening Questionnaire for VR 
ユーザはまず，シナリオを VR によって体験し，その後，

シナリオに関する 4 つの質問，1）記憶，2)推論，3)ToM/敵
意帰属バイアス，4)過信に関する項目（詳細は 2.1 参照）に

回答する．シナリオは，蟹江らが開発した SCSQ[6]のシナ

リオのうち，2 つを仮想環境で再現した．具体的なシナリ

オは，a)コンビニで買い物をした際にお釣りが足りないと

いう状況と，b)街中で不審人物に声を掛けられるがそれを

断り，立ち去るという状況である（図 1）．これらのシナリ

オは修正なしに仮想環境で実装でき，ユーザが内容を理解

しやすいと考えられたため，採用された． 
なお，SCSQVR は Unity によって構成されており，ユー

ザは，Meta Quest 3 を用いて操作を行う． 
 

 

 
図 1 SCSQVR におけるシナリオの様子． 

シナリオ a)

シナリオ b)



  
 

  
 

3.2 参加者 
 北陸先端科学技術大学院大学の学生 4 人が予備実験に参

加した．詳細は以下である（表２）． 
 

表 2 実験参加者 
ID 性別 年代 VR（ビデオゲームを含む）

の頻度 

P1 男性 20-24 全く使用したことがない． 
P2 女性 25-29 半年に一回． 
P3 男性 25-29 半年に一回． 
P4 男性 20-24 全く使用したことがない． 

 
3.3 手続き 
 実験参加者は SCSQVR，従来の SCSQ，質問紙，半構造

化インタビューに参加した（図 2）．SCSQVR の実施前には

操作方法に関するチュートリアルを実施した．SCSQ は

SCSQVR で参考としたものと同じシナリオの 2 つのみを実

施した．なお，手続きにおける順序効果を最小限にするた

めに，実験参加者間および，シナリオ間において，カウン

ターバランスをとった．実験は全体で 1時間程度であった． 
 

図 2 実験手続き 
 
3.4 評価 

SCSQVR の実施直後には，Nowak らが開発した System 
Usability Scale (SUS) [11]および，Lessiter らが開発した ITC 
Sense of Presence Inventory [10]を修正して実施した．いずれ

も 5段階のリッカート尺度で回答させた． 
SUS [11]はシステムのユーザビリティを評価する際に広

く用いられる質問紙である．合計で 10項目あり，本実験に

合わせてそれぞれ修正したものを用いた．5 に近いほど，

高いユーザビリティを示す． 
ITC Sense of Presence Inventory [10]には，エンゲージメン

ト，空間的没入感，生態学的妥当性，VR による不快感を調

査するために実施した．エンゲージメントには，ユーザが

シナリオにどの程度関与していると感じたかに関する質問

が含まれた．空間的没入感には，ユーザが仮想環境におい

てどの程度物理的な存在感を感じているかに関する質問が

含まれた．生態学的妥当性にはユーザにとって仮想環境が

どれだけ自然に感じられたかに関する質問が含まれた．VR
による不快感には，ユーザが仮想環境で経験した悪影響（め

まいなど）に関する質問が含まれた．合計で 12項目（各 3
項目）であり，本実験に合わせてそれぞれ修正したものを

用いた．いずれも 5 に近いほど，それぞれが強く感じられ

たことを示す．  
従来の SCSQ の実施直後には SCSQVR と同様の Lessiter

ら[10]が開発したエンゲージメントに関する質問のみを回

答させた． 
半構造化インタビューでは，SCSQVR において，分かり

にくい教示，難しいあるいは分かりにくい操作，シナリオ

への没入感の程度やそれによる影響，その他使用している

中で気がついたことはないかを尋ねた． 

4. 結果 

 SCSQVR の平均所要時間は，シナリオ a)において，114
秒（SD = 4.97），シナリオ b)において 57秒（SD = 5.44）で

あった． 
4.1 SCSQVR と既存の SCSQ のスコアとエンゲージメン

トの比較 
SCSQVR と従来の SCSQ のスコアとエンゲージメントの

結果を示す（図 3, 4）． 
SCSQVR と SCSQ との間の同シナリオのスコアについて，

スピアマンの順位相関分析を行ったところ，弱い正の相関

が見られた（r = .316, P = .445）．また，エンゲージメントに

ついて，ウィルコクソンの符号順位検定を行ったところ，

SCSQVR と SCSQ の間には有意差は認められなかったが，

中程度の効果量であった（P = .181, 効果量 r = .411）． 

 

図 3 SCSQVR と SCSQ のスコアの結果． 
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図 4  SCSQVR と SCSQ のエンゲージメントの結果． 

 
4.2 SCSQVR のユーザビリティ，空間的没入感，生態学

的妥当性，VR 酔い 
SCSQVR における SUS [11]および，Sense of Presence 

Inventory [10]による，ユーザビリティ，空間的没入感，生

態学的妥当性，VR による不快感の結果を示す（図 5）． 
ユーザビリティ，空間的没入感，生態学的妥当性はいず

れも肯定的に感じている傾向が報告された（それぞれ平均

値は，4.05, 4.08, 3.80）． 
VR による不快感については全体的に実験を中断するほ

どの不快感は報告されなかったものの，それぞれの参加者

は，めまい，吐き気，頭痛，眼精疲労のいずれかの項目に

当てはまる傾向があった．以下に，詳細なデータを示す（表

3）． 

 

図 5  SCSQVR の結果． 
 
表 3 実験参加者ごとの VR による不快感の報告． 

ID めまい 吐き気 頭痛 眼精疲労 

P1 1 1 1 4 

P2 5 4 3 4 

P3 3 1 1 2 

P4 4 1 1 1 

 

4.3 半構造化インタビュー  
SCSQVR では従来よりも没入感が得られたことを全て

の参加者が説明した．例えば以下である． 
 
P1：（従来の SCSQ よりも）VR の方がシナリオに入り込

んでいる感じがした．店が混雑していることや，空が晴

れているなどの，実際の情景の描写があり，情報量が違

った．[…]自分のイメージでは補えない，補足的な情報が

あるので，没入感を感じた． 
P3：不審者に話しかけられるシナリオでは，実際に同じ

ようなことが起きたことがあるので，[…]以前の経験と

VR は結びついた．音読のほうでは，逆にそんなにはっき

りして結び付かなかった． 
P4：（SCSQVR では，）経験として（シナリオを）理解で

きた．音読のほう（従来の SCSQ）では，文字的な記憶に

とどめていた．[…]VR ではいろんな情報がある中で，注

目するべき情報がある点が，現実にかなり近く感じた． 
 
一方で，VR による不快感を報告した参加者は具体的な

状況について，テキストメッセージを読む時あるいは，建

物の中で発生したことを説明した．具体的には以下である． 
 
P1：テキストが画面の下にあり，HMD を装着しているの

で，頭を下げても映像がついてくるので，目を下に動か

さなくてはならず，目が疲れた．もう少し上に表示して

欲しい．  
P2：特にコンビニでは，移動する時に眩暈や吐き気が多

くなった． 

5. 考察 

5.1 SCSQVR の実用可能性 
本実験では，先行研究[13, 14, 15, 16]の結果と同様に，シ

ナリオを擬似体験することで，より現実社会に近い社会認

知機能を測定できる可能性が示唆された．エンゲージメン

トにおいて，SCSQVR は従来の手法との間で有意差は見ら

れなかったものの，中程度の効果量が見られ，3 人の参加

者では SCSQVR の方が高かった．これは，サンプルサイズ

の問題で有意差が見られなかった可能性がある．また，

SCSQVR では，空間的没入感と生態学的妥当性が確認され

た．そして，全ての参加者がインタビューにおいて，シナ

リオに没入感があると説明しており，何人かのユーザは従

来の方法よりも，より現実世界の体験に近い感覚が得られ

ていたことを明示的に説明した．関連研究[17]でも報告さ

れているように，エンゲージメントの高さは，音読よりも

シナリオの臨場感があり，没入感が高いことに関係してい

る可能性がある．  
一方で，予備実験は健常者によって実施されたが，各参

加者は，めまい，吐き気，頭痛，眼精疲労のいくつかの不

1 2 3 4 5

エンゲージメント

SCSQVR SCSQ

n.s.

1 2 3 4 5

VRによる不快感

⽣態学的妥当性

空間的没⼊感

ユーザビリティ



  
 

  
 

快感を報告している．要因はさまざまなものが考えられる

が，HMD の使用はこのような不快感が発生しやすいこと

が分かっているため[18]，注意が必要である．今回はシナリ

オの数が 2 つであったが，今後シナリオの充実化を図ると，

ユーザに大きな負担となりうると考えられる．先行研究[13, 
14, 15, 16]では HMD を用いない VR 環境でも実用可能性が

示されているため，検査のための使用を考慮し，それらの

副作用がより少ないと考えられる非没入型 VR 環境による

実施も考慮する． 
5.2 デザインへの示唆 

本研究の結果から，HMD のユーザインターフェースに

おける眼精疲労の抑制方法について，示唆が得られた． 
眼精疲労を報告した P1 は，その原因をテキストメッセ

ージの位置であることを説明している．本システムでは，

ユーザへの教示文（シナリオの説明を含む）について，ユ

ーザ自身との相対位置が固定され，下部に表示されていた．

そのために頭部を動かしたとしても，表示位置は変わらず，

読むためには眼球運動によって調整することが求められた．

これは眼球疲労を促進させる可能性がある[19]．さらに，一

般的に，目の位置は中央の位置が好まれるため，上または

下の位置は，目の疲れを引き起こしやすい可能性がある

[20]． 
したがって，HMD を用いて実験の教示やシナリオの文

章をユーザに提示する際には，仮想空間内にテキストボッ

クスを固定して表示させたり，相対位置を画面内に制限し

ながらテキストボックスを自由に動かすことを可能にした

りするなど，テキストの表示位置を調整する選択肢をユー

ザに与えることが好ましいと考えられる． 
5.3 限界と将来の研究 
我々は実用に向けたいくつかの限界を認識し，更なる研

究の必要性を理解している． 
まず，サンプルサイズの問題である．本実験は，臨床で

の実用化に向け，第一歩として，小さいサンプルで試行し，

実用可能性を探った．したがって，評価の信頼性や妥当性

までは十分に検証がされていない． 
さらに，シナリオの種類の少なさについても注意が必要

である．既存の SCSQ は 10 問であるが，本実験では 2 問の

みが含まれており，これも検査の信頼性と妥当性に大きな

影響を与える可能性がある． 
以上の点を踏まえ，今後の研究では実用化に向けて，VR

酔いの軽減を目指しながら，シナリオの充実化を図ること

が求められる． 

6. おわりに 

 我々はより現実社会に近い社会認知機能を測定するため

のアプリケーション SCSQVR を試作し，試行することで，

実用可能性を検討した．結果として，実用可能性が示唆さ

れた．今後の研究では，VR酔いの軽減を目指し，シナリオ

の種類を充実させ，より多くの実験参加者に対して実施す

ることで，測定手法としての妥当性と信頼性を検証する． 
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